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ABSTRAKSI 
 
Perkembangan teknologi dari waktu ke waktu mengalami kemajuan yang 
pesat, hal tersebut dibuktikan dengan tumbuhnya aplikasi marketplace yang ada 
pada teknologi dalam jaringan. Melalui penelitian ini, peneliti akan membahas 
tentang media promosi penjualan yaitu gamifikasi serta pengaruhnya terhadap 
keputusan pembelian produk melalui marketplace shopee. Tujuan dari penelitian 
ini adalah untuk mengetahui pengaruh gamifikasi terhadap keputusan pembelian 
produk melalui marketplace shopee. Konsep penelitian yang digunakan terdiri 
dari elemen-elemen permainan dari Kevin Werbach sebagai variabel X, konsep 
keputusan pembelian produk yang didasarkan pada tahapan proses keputusan 
pembelian serta teori AIDDA sebagai penjelas pengaruh variabel X dan variabel 
Y.  
Penelitian ini menggunakan pendekatan kuantitatif dengan obyek 
penelitian sebanyak 55 responden mahasiswi Ilmu Komunikasi Angkatan 2016 
Universitas Muhammadiyah Malang. Metode pengumpulan data menggunakan 
kuesioner dan studi pustaka. Diperoleh nilai signifikansi sebesar 0,00 dan nilai 
tersebut kurang dari nilai signifikan yang telah ditentukan yaitu 0,05 yang artinya 
ada pengaruh secara signifikan antara media gamifikasi terhadap keputusan 
pembelian produk melalui marketplace shopee. Hasil uji koefisien determinasi, 
diperoleh nilai 0,276 atau 27,6%. Hal ini berarti variabel media gamifikasi hanya 
mampu berkontribusi sebesar 27,6% terhadap variabel keputusan pembelian 
produk dan sisanya yaitu sebesar 72,4% dijelaskan oleh aspek lain selain variabel 
media gamifikasi 
Kata kunci: Marketplace Shopee, Gamifikasi, Teori AIDDA, Keputusan 
pembelian produk.  
 
 
 
 
 xiv 
 
 
ABSTRACT 
 
 Technological developments from time to time have progressed rapidly, 
this is evidenced by the growth of existing marketplace application on online 
technology. Throught this research, researchers will discuss about sales promotion 
media, namely gamification and its effects on decision to purchase products 
throught the Shopee. Purpose of this research is to determine the effect of 
gamification on purchasing decisions product throught the Shopee. The research 
concept used consists of game elements of Kevin Werbach as variable X, concept 
product purchase decisions based on the stages of the decision process purchase 
and AIDDA theory as an explanation for the effect of variable X and variable Y. 
 
 This study uses a quantitative approach with the object of research as 
many as 55 respondents of Communication Science students batch 2016 
University of Muhammadiyah Malang. Methods of data collection using a 
questionnaire and literature review. Obtained a significance value of 0.00 and this 
value is less of the predetermined significant value, namely 0.05, which means 
there is a influence significantly between the gamification media of product 
purchase decisions throught the shopee. The coefficient of determination test 
result, obtained a value of 0.276 or 27.6%. This means that the gamification 
media variable is only able to contribute amounted to 27.6% of the product 
purchase decision variable and the rest, namely 72.4% explained by other aspect 
besides the gamification media variable.  
 
Keywords: Shopee, Gamification, AIDDA Theory, Decision product purchase. 
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